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第 1 章  序論  
 
1.1 研究の背景  
 近年，高等教育機関において，時間と場所の制限のとらわれず利用























































































3 章と 4 章では，開発した同期型・非同期型ビジネスゲームの運用実















第 2 章  ビジネスゲームの現状と問題点  
 




















果を上げている例もあり，文献 [3][4]では，Business Model Description 














































2.3 ビジネスゲームの研究事例  

























2.3.2  国内のビジネスゲームと研究事例  
ビジネスゲームは，第 1 世代のボードや電卓を利用したものが，第
2 世代ではメインフレームコンピュータでのバッチ処理計算によるも









4 世代を主流としている．最近の第 4 世代の研究では，文献 [6]で実践






文献 [7]では，ビジネスゲーム BG21 を利用して，大学教育における
経営意思決定を体験する PBL（ Problem Based Learning）として効果
的な利用方法を検討している．しかし，日本国内で広めるには，独自
の工夫が必要である，とも指摘している．文献 [8]では，文献 [7]の環境






















2.3.3 ビジネスゲームの国外事例  












































育者が行った実践があるが，  ほとんどのゲームは学部  3， 4 年あるい




















響し，広まることはなかった．第 3 世代，第 4 世代におけるビジネス
ゲームに関しては ICT を利用する上で新たな問題が提示された．特に





















2.5 ビジネスゲーム ICT 化の問題  

















































2.6 ビジネスゲームの動的な学習管理  
























































想のプレイヤーを投入する（図 2-2）．  
 
 































図 2-3 一般的な LMS の機能  
 
現在の e ラーニングで利用する LMS のように学習管理側のシステム
















































処理内容のフローを図 2-5 に示す．  
 
 












学 習 者 の 初 期
値   
ス コ ア を 習
得
  
デ ー タ ベ ー ス
化
  
学 習 者 の 難 易
度   
能力測定   
ビジネスゲーム    
教材配布   
確認テスト    














第 3 章  同期型ビジネスゲームの開発  
































であることを確認する． 3.5 節で結果からの考察を述べ， 3.6 節で同期
型ビジネスゲームの課題を示す．  
 
3.2 同期型ビジネスゲーム設計  












一方 Price Game は，従来のように専用のサーバを利用しないとして
いるが，長期的に学習者の理解度や進捗状況の管理は行わないことを
前提としている． 3.2.1 で述べたように，ネットワーク上には Price 














には，サーバ機を利用しない Price Game は不向きであるが，講義 1
コマ程度の短い時間で利用するには，効果を発揮すると考えられる．  
 
3.2.2 ビジネスゲーム Price Game の設計方針  
開発した Price Game では，下記の 3 つの事項に焦点を当て，設計方
針を決定した．  
1.  特定のモデルに依存せず幅広い分野で利用できる柔軟な意思決定学習  
2.  担当教員のコンピュータスキルに大きく左右されないビジネスゲーム  




















3.3 Price Game の開発  
































今回開発した Price Game では，従来のビジネスゲームと同様に対面
性を重視し， LAN 内に設置した複数台の PC から，同期的に学習を行
う．対象は大学 1 年生程度とし，今後の学習意識の向上を主な目的と
している．特徴としては，授業を行うには一定の時間を要する従来の
ビジネスゲームとは異なり，Price Game は 1 コマ 90 分程度の授業で，
2 年間（ 24 期）の価格意思決定が体験できる．また，サーバを管理す
る必要がないため，手軽に授業への導入が可能である．  
 
3.3.2 Price Game について  





ングを行うかどうか」  の 2 つに分類し， 1 ヶ月ごとの意思決定を 2 年















のイメージを図 3-1 に示す．  
 
 
図 3-1 環境イメージ  
 
3.3.4 ビジネスゲームの準備  













図 3-2 役割設定画面  
 
図 3-3 管理者の設定画面  
 






















図 3-6 受付開始画面  
 






面」が表示される（図 3-8）．  
 
図 3-8 参加者ゲーム開始画面  
なお，「参加者」全員が受付を済ませたことが分かったら，「管理者」は手動
で参加受付を終了することも可能である（図 3-9）．   
 




参加受付は，最初の参加者の受付開始から 5 分間行われ，5 分後に自
動的に参加受付が終了する（図 3-10）．  
 
図 3-10 受付終了画面  
 
3.3.5 ビジネスゲームの開始  
参加受付が終了後，第１期の意思決定が開始される（図 3-11）．  
  
 























第 2 期以降は前期の意思決定内容と同じと見なされる．  
意思決定受付が終了すると，今期の  「売上個数」や「利益」などの
集計結果が参加者に通知される．また，マーケティングを行った場合





図 3-13 意思決定集計結果  
 
意思決定は，「意思決定」→「集計報告」→「意思決定」→「集計報
告」という流れが繰り返し行われ，全部で 24 期（ 2 年）の意思決定を
経験する．なお，12 期（ 1 年）ごとに，その 12 期の全ての参加者の集
計情報が通知され，マーケティングによって得られた情報を参考にし

















図 3-15 計算機による売上予想画面  
 


















値上げ率＝ (今期価格－前期価格 )÷前期価格  
リピート率＝ (１－値上げ率 )÷３  
リピート個数＝前期売上個数×リピート率  
なお  「値上げ率」と「リピート率」の関係は表 3-1 のとおりであり，
「リピート率」は 0 以下にはならないように調節している．  
 
表 3-1 値上げ率とリピート率の関係  
値上率  →  リピート率  
-100% →  66.6% 
-50% →  50.0% 
0% →  33.3% 
50% →  16.6% 
100% →  0.0% 




乱数＝-0.5 より大きく，0.5 より小さい値  
付加的売上率 1＝今期価格合計÷ ( (今期価格＋変動費×乱数 ) ^2 )  
付加的売上率 2＝付加的売上率１÷付加的売上率１の合計  





合の合計が 100%になるようにするために，それぞれの  「付加的売上
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今期利益＝（今期価格×今期売上個数）－  マーケティング費用  
－ (変動費×今期売上個数 )－固定費  
 
3.4 Price Game を利用した講義の検証  
3.4.1 調査内容  
Price Game の効果を検証するため， 2011 年に入学した大学 1 年生
30 名（男性： 15 名  女性： 15 名）と管理者（教員） 2 名を対象に 90
分 1 コマを利用した．ビジネスゲームを行った学生は 60 分程度を利用
して，意思決定の結果から自分の順位を競う．ビジネスゲームの仕様
として 24 期（ 2 年）の期間で終了する．15 名ずつの 2 クラス（クラス
A，クラス B とする）に分かれ，それぞれのクラスの教員が授業を行い，
「授業前の説明（ 10 分）⇒授業前調査（ 10 分）⇒授業（ 60 分）⇒授
業後調査（ 10 分）」スケジュールで実施した．  
 
（ 1）実施内容  
参加した学生は，ビジネスゲームの授業前後に，2 つの調査を行った． 
 







ことを自由に述べてもらった．   
 
（ 3）調査 2 
Price Game の授業が実施する前と実施した後で，学生の意識に変化
があったかを調査をした．これらに関する質問も，5 段階で回答する形
式とした（ 1.全く思わない～ 5.とても思う）．  
 
3.4.2 結果  
（ 1）調査 1 の分析結果  
調査 1 の質問内容を表 3-2，その分析結果を表 3-3 に示す．分析では，



















































Q10 講義に対して改善を要すると感じる点（自由記述）  
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（グループ A： n=15 グループ B： n=15）  
（ 2）調査 2 の分析結果  
調査 2 では，Price Game の利用前後で，グループ B の学生に対して
意識調査を行った．利用効果の有無を検証するため，ウィルコクソン
の符号順位検定を行った（表 3-4）．Q1，Q2 で，有意水準が非常に高
い結果（ p<0.001）が出た．また，Q4 でも統計的な有意差（ p<0.05）












表 3-3 ビジネスゲーム評価の分析結果（調査 2）  
 平均  標準偏差  全体  
検定結果 
グループA グループB グループA グループB 評価平均 標準偏差 
Q1 4.1  4 .2  1 .0  0 .9  4 .1  0 .9  0 .7  
Q2 4.0  4 .0  1 .2  1 .1  4 .0  1 .1  1 .0  
Q3 3.7 3 .5  1 .1  1 .1  3 .6  1 .1  0 .7  
Q4 4.3 4 .1  1 .0  0 .8  4 .2  0 .9  0 .5  
Q5 4.3  4 .2  1 .0  0 .9  4 .2  0 .9  0 .8  
Q6 3.9  3 .8  1 .2  0 .8  3 .8  1 .0  0 .9  
Q7 4.2  3 .5  1 .0  1 .0  3 .9  1 .0  0 .1  
Q8 3.9  4 .3  1 .4  0 .8  4 .1  1 .1  0 .3  










非有意  :n .s .   p<0.05 :  *  p<0.01:  **  p<0 .001:  ***  (n=30)  
 
3.4.3 検証結果  
ネッ ト ワー ク を 利用 し たビ ジ ネ スゲ ー ムを 比 較 する た め， Price 










表 3-4 意識の変化に関する調査結果（調査 2）  








Q1 価格意思決定の重要性を認識  3 .0  1 .0  4 .3  1 .0  ***  
Q2 価格意思決定に関する興味  3 .0  0 .8  3 .9  1 .2  ***  
Q3 価格意思決定に関して自信  3 .5  1 .2  3 .4  1 .3  n.s .  
Q4 企業経営の重要性の認識  3 .4  0 .9  3 .7  1 .0  *  
Q5 企業経営に関する興味  3 .5  1 .0  3 .6  1 .1  n.s .  
Q6 企業経営に関して自信  2 .6  0 .9  2 .8  1 .1  n.s .  
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表 3-5 他のビジネスゲームとの比較  
名称/プラットフォーム 対象  実施時間  設備  /  準備  利用法  
Price Game / 
専用アプリケ シーョン 
高校生～大学1年生 60分～90分 














































































3.6 結言  
































第 4 章  非同期型ビジネスゲーム  




































用可能であることを確認する． 4.5 節で結果からの考察を述べ， 4.6 節
で非同期型ビジネスゲームの課題を示す．  
 
4.2 非同期型ビジネスゲームの設計  




























































(1)  非同期的な個人演習の支援  
(2)  ゲーム性を利用し意欲の向上  
(3)  携帯機器を通した新たな効果  
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4.3 携帯ビジネスゲーム  











































































































図 4-3 携帯電話の出力画面  
 










図 4-4 登録の流れ  















































図 4-7 在庫管理画面  
 
 「価格意思決定」画面では，商品の仕入れ個数や価格の意思決定を
行い，販売価格を決定する（図 4-8）．  
 
 
















































4.4 携帯機器を利用したビジネスゲーム講義の検証  
4.4.1 調査内容  
携帯ビジネスゲームの効果を検証するため，2011 年に大学 2 年生 69







12 期（ 1 年）の期間で終了し，講義の期間と同時に進行した．経営学
の 履 修 者の 中 で ビ ジ ネ スゲ ー ム 演 習 に 参加 し た 学 生 を グル ープ A
（ n=28）とし，ビジネスゲーム演習に参加していない学生をグループ
B（ n=41）とした．  
















分析以し，下の 4 つの調査結果としてまとめた．  
調査 1. ビジネスゲームの評価と利用状況（グループ A）  
調査 2. 講義の評価と資料の活用（グループ A と B の比較）  
調査 3. ビジネスゲーム利用による学生の意識変化（グループ A）  
調査 4. 事前テストと事後テストの結果（グループ A と B の比較）  
 









（ 2）  調査 2 









ない～ 5.とても思う）．  
 





の内容と難易度は同程度の問題を用意した．グループ A と B の学生の
事前テストと事後テストの間に，点数の差があるかどうかを調べた．  
 
4.4.2 結果  
（ 1）  調査 1 の分析結果  
調査 1 の質問内容とその分析結果を表 4-1 に示す．表 4-1 では，各
項目の評価をそれぞれの割合で示し，評価の平均と標準偏差を求めた．




表 4-1 調査結果 1(グループ  A) 
  1  2  3  4  5  平均  標準偏差  
Q1 使いやすさ  0 .0% 3.6% 21.4% 32.1% 42.9% 4.1  0 .9  
Q2 動機づけ  0 .0% 3.6% 10.7% 39.3% 46.4% 4.3  0 .8  
Q3 実践的  0 .0% 14.3% 28.6% 39.3% 17.9% 3.6  1 .0  
Q4 楽しさ  0 .0% 7.1% 10.7% 25.0% 57.1% 4.3  1 .0  
Q5 継続性  0 .0% 7.1% 17.9% 21.4% 53.6% 4.2  1 .0  























（ 2）  調査 2 の分析結果  
調査 2 では，グループ A とグループ B で，学生の講義に対する姿勢
や行動に差があるかを検証するため，ウィルコクソンの符号順位和検
定を行った（表 4-3）．Q1 で，有意水準が非常に高い結果が出た．  
 
表 4-2  ビジネスゲームへのアクセス  (各週のアクセス数 ) 
 
1 週  2 週  3 週  4 週  5 週  6 週  
アクセス数  
平均  16.8  15.6  17.0  15.9  19.3  23.6  
標準偏差  4 .9  4 .2  4 .4  4 .5  4 .6  6 .3  
アクセス時間 （時間 ）  
平均  7 .7  14.4  7 .8  6 .9  8 .7  10.3  
標準偏差  3 .1  3 .6  2 .1  2 .1  2 .7  3 .1  
 
7 週  8 週  9 週  10 週  11 週  12 週  
アクセス数  
平均  21.4  22.3  27.7  19.2  28.0  31.7  
標準偏差  6 .0  5 .3  5 .2  12.4  8 .0  10.0  
アクセス時間 （時間 ）  
平均  10.1  10.5  12.8  9 .4  13.3  14.0  
標準偏差  3 .1  3 .5  3 .3  6 .5  4 .8  4 .8  
表 4-3 調査結果 2(グループ A・ B) 
 
グループ  A  グループ  B  
有意差  
平均  標準偏差  平均  標準偏差  
Q1 Web 資料の活用  4 .1  1 .0  3 .2  1 .0  *** 
Q2 授業の理解度  3 .8  1 .4  3 .7  1 .2   n.s .  
Q3 授業の満足度  4 .0  1 .1  3 .5  1 .0   n.s .  
非有意  :n .s .   p<0.05 :  *  p<0.01 :  **  p<0.001 :  ***   
（グループ A： n=19 グループ B： n=24）  
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それぞれの項目において，グループ A はグループ B に比べ高い値を
示し，ビジネスゲームの利用が，学生の講義に対する意識や行動を変
化させた可能性を示唆した．特に，Q1 の Web 資料の活用に関しては，
グループ A はグループ B に比べ，十分に活用していたことが分かる
（ p<0.001）．  
 
（ 3）  調査 3 の分析結果  
調査 3 では，携帯ビジネスゲームの利用前後で，利用効果の有無を
検証するため，ウィルコクソンの符号順位検定を行った．  表 4-4 で示
したように Q1，Q2，Q6 で，有意水準が非常に高い結果が出た．また，








意識変化をさせるまでには至らなかった．   
 
表 4-4 調査 3(Group A) 
 
事前調査  事後調査  
有意性  
平均 標準偏差 平均 標準偏差 
Q1 意思決定の重要性 2 .4  1 .0  4 .6  0 .6  ***  
Q2 携帯電話販売手順の理解 2 .9  0 .8  4 .4  0 .7  ***  
Q3 携帯電話市場の理解 3 .3  1 .3  3 .4  1 .3  n.s  
Q4 携帯電話販売に対する興味 3 .3  0 .7  3 .4  0 .8  n.s  
Q5 携帯電話市場に対する興味 2 .9  1 .1  3 .6  1 .1  *   
Q6 ビジネスゲームに対する興味  2 .6  0 .9  4 .0  1 .0  ***  























義のみを受講したグループ B に分けて分析をした．グループ A とグル
ープ B の間には，意識やテスト結果に有意差があり，ビジネスゲーム
に加え，同時期に携帯電話市場に関する講義の実施と自習教材を与え
表 4-5 事前テストと事後テスト  
 
グループ A グループ B 
事前テスト 事後テスト 事前テスト 事後テスト 
スマホ利用  59.4 89.9 62.1 69.8 
携帯利用  59.6 73.6 54.9 69.7 
Total  
平均  59.5 78.2 57.6 69.7 




















モバイル e ラーニングとして，様々な教育の応用が有効である [10]．  


























































第 5 章  適応型ビジネスゲームの授業設計  
 
5.1 諸言  
同期型・非同期型ビジネスゲームを利用した授業の不足要因となる















て， 5.4 では， 5.3 で論じた授業設計を基に運用した旅行代理店をモデ
ルのビジネスゲームの授業実践を評価し，考察を行う．   
 




























たか， 4.  学生に対して適切なフィードバックができたか，である．  
 































BG 制御 学習制御 
①初期の難易度指定 ②スコア記録 ③難易度変更 ④難易度変更なし 






第 2 四半期 
Sihannki  
第 3 四半期 
Sihannki  


























Sihan ki  
知識確認 3 










活動手順 1: 事前学習  
活動手順 2: 体験型学習  
活動手順 3: 知識獲得型学習  






のビジネスゲームや知識学習コンテンツの難易度の基準ともなる．   
活動手順 2 では，ビジネスゲームで経営疑似体験を実践することを
通して，活動手順 1 で獲得した知識を試してみることでスキルを身に





で理解した内容を，活動手順 2 によって体現し，活動手順 3 で定着さ
せる．  
学習者の能力を引き上げるために，活動手順 2，3 においては学習内
容の難易度を変更していく．難易度の変更は，活動手順 1～ 3 の学習履












く分けて 3 種類の方法がある（図 5-2）．  
 
 
図 5-2 動的制御における学習設計のパターン  
 
一般的に，パターン A と B のように活動手順 2， 3 の順番は流動的
とし，双方のスコアで評価する場合や， C のように活動手順 2 のスコ




















5.5 適応型ビジネスゲームの授業実践と検証  
5.5.1 実践方法  
適応型ビジネスゲームの授業設計の効果を，大学の観光系の学部に
おいて示すために下記の実践を行った．  
(1)  ビジネスゲームの活動手順 1：旅行業論Ⅰの講義  
(2)  ビジネスゲームの活動手順 2：旅行代理店ゲームによる実践  
(3)  ビジネスゲームの活動手順 3：旅行業論に関する知識学習  
(4)  ビジネスゲームの活動手順 4：学習管理・難易度設定  
活動手順 1 における講義は担当教員 1 名が行い，活動手順 2～ 4 に関
する ICT を利用したビジネスゲームの操作や管理に関しては，ビジネ








（ 1）  ビジネスゲームの活動手順 1 
活動手順 1 として，学生は，講義（旅行業論）において旅行業に関
する内容を学習する．講義は 1 回 90 分で，半期 15 回を科目担当の教
員が実施した．初回の授業内容などを考慮に入れ，ビジネスゲームと
知識学習コンテンツの初期の難易度を決定する．  
（ 2）ビジネスゲームの活動手順 2 
活動手順 2 では，ビジネスゲーム管理者 1 名の管理のもと，体験型
学習を目的としたビジネスゲームを実施した．学生は，ビジネスゲー
ムを管理する教員が決定した初期値により難易度が決められ活動手順


















（ 3）ビジネスゲームの活動手順 3  
活動手順 2 のステージが終了すると，活動手順 3 の知識学習が開始
する．管理は引き続きビジネスゲーム管理者が行う．知識学習は学習
者の難易度の初期値や意思決定結果に応じて，出題内容が決められる．
問題は，選択式・記述式のいずれかが出題される（図 5-4）．  
 
 


















画面」のメニューを利用できる．図 5-5 は難易度設定画面である．  
 





ために手動と自動を選択することができる．   
難易度は，「手動」と「自動」が選択でき，「自動」を選択した場合






























5.5.2 実践評価  
適応型ビジネスゲームでは，旅行業論の講義で 3 種類の検証を行う．
検証では， 12 週間の講義を通して，ビジネスゲームが効果的に知識学
習に作用し，動的制御の基本モデルが活動手順 1 から 4 の手順の中で
効果を発揮できたかを確認する．動的制御の基本モデルを基礎とした
ビジネスゲームの授業設計が，有効であることを証明するため，e ラー
ニングのフレームワークを参考に，次の 3 つの検証を行った．  
検証 1：ビジネスゲームや知識学習が継続できたことを確認する．  
検証 2：講義に対する意識に影響を与えたことを確認する．  
検証 3：試験結果（成績）に影響を与えたことを確認する．  
検証 4：3 つの検証結果から動的制御の基本モデルが適切であったか
確認する．   
 
旅行業論を履修者した 43 名は， 19 名がビジネスゲームを含めた活
動手順 1 から 4 までを行い（グループ A）， 24 名は活動手順 1 の講義



















（ 1）検証 1 
検証 1 では，ビジネスゲームや知識学習の利用状況から学習が継続
































（ 2）検証 2 
検証 2 では，グループ A と B の学生に対して，授業の前後における
意識変化を調査した．特にグループ A の意識に大きく変化があったか
を調査をし，講義内容に対する意識に強い影響を与えたことを確認す
表 5-1 授業とビジネスゲームの評価  
項目  1 2 3 4 5 平均  SD 
ビジネスゲームの利用  
Q1 BG 学習難易度  0 1 1 11 6 4.2 0.8 
Q2 知識学習内容  0 0 4 5 10 4.3 0.8 
Q3 楽しさ  0 2 3 8 6 4.0 1.0 
Q4 継続性  0 1 1 9 8 4.3 0.8 
授業全体の運用  
Q4 授業内容  0 1 2 8 8 4.2 0.9 
Q5 試験内容  0 1 0 10 8 4.3 0.8 
Q6 レポート課題  5 4 5 4 1 2.6 1.3 
Q7 学習興味  0 0 2 3 14 4.6 0.7 
Q8 学習意欲  0 0 3 5 11 4.4 0.8 
Q9 今後の学習への影響  1 1 5 10 2 3.6 1.0 




思わない～ 5.とても思う）．  
ビジネスゲームの授業前後で，利用効果の有無を検証するため，ウ
ィルコクソンの符号順位検定を行った．検定結果では， Q2， Q3， Q8
で，有意水準が非常に高い結果が出た（ p<0.001）．Q1 でも有意差があ
り（ p<0.01），Q4 に関してもある程度高い水準である（ p<0.05）．  
 












表 5-2 授業前後の意識変化  
質問項目  
授業前  授業後  
有意  
平均  SD 平均  SD 
Q1 旅行業論の興味  3.6 1.0 4.1 1.2 ** 
Q2 旅行業論の理解  2.1 0.8 3.6 1.0 *** 
Q3 旅行業務の興味  1.9 1.0 3.2 1.0 *** 
Q4 旅行業務の理解  3.2 1.4 3.5 1.0 * 
Q5 経営に対する興味  2.3 0.9 2.3 0.9 n.s  
Q6 経営に対する理解  2.6 0.7 2.6 0.7 n.s.  
Q7 学習の重要性の認識  3.0 1.2 3.1 1.3 n.s.  













てウィルコクソンの符号順位和検定を行った．（表 5-3）．  
（グループ A： n=19 グループ B： n=24）  
非有意  :n .s .   p<0.05:  *  p<0.01:  **  p<0.001:  ***  
 
また，レポートに関して，グループＡとＢの A～D 評価の割合を図
5-8 に示す．  
表 5-3 授業評価  
 
グループ  A  グループ  B  
有意差  
平均  SD 平均  SD 
出席状況  12.3  3 .5  12.2  3 .6  n.s .  




図 5-8 授業評価（ n=19）  
 
 グループ A と B において，レポート評価や出席状況に関しては，差
は見られなかったものの，グループ A では，単位を落とす学生はいな
かった．定期試験の点数に関しては，全体的にグループ A の方が高く，
有意差も見られた（ p<0.05）．  
 
(4)検証 4 
検証 4 では，活動手順 1 から 4 が適切に機能していたかを確認し，
動的制御の基本モデルが効果的に作用していたかを確認する．動的制
御の基本モデルが適切に動作すると，活動手順は，次のように機能す
る．活動手順 1 を，学習における進行度を示す指針とし，活動手順 2，
3 の内容を進行させる．活動手順 2 と 3 は，学生に対して効果的な作
用を互いに与え，活動手順 4 は，同期的運用を行う制御として効果を




















活動手順 2 と 3 の不足を十分に補うには十分な活動が出来た可能性は
示された，と考える．  
 




























































第 6 章  結論  
 





a.  ビジネスゲームの現状と考察  
b.  同期型ビジネスゲームの検証  
c.  非同期型ビジネスゲームの検証  
d.  適応型ビジネスゲームの運用と設計の考察  


















図 5-1 研究概要  
本研究の遂行  
b.同期型ビジネスゲームの検証  
  同期型の演習の授業設計  
  同期型ビジネスゲームの開発  
 同期型ビジネスゲームの運用実験 
  同期型ビジネスゲームの考察  
c.非同期型ビジネスゲームの検証  
  非同期型の演習の授業設計  
  非同期型ビジネスゲームの開発  
 非同期型ビジネスゲームの運用実験 




  研究の背景  
  意識調査・インタビュー踏査  

















b.  同期型ビジネスゲームの検証  







































































ける新しい知見を示すことができたと考える．   
 





動手順 4 を，より効果的にするためには，議論の余地がある．  
ビジネスゲーム教育の合理化を考えた場合，教員の依存度が高くな
















6.4 研究課題  
e ラーニングに関する研究では，学習者の理解度に対応して動的に提
示学習課題を制御するためのアセスメントと，提示課題分岐の基本モ
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